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2.5.
Titulo:
Praticas pedagoégicas na formacao do educador por meio do hibridismo tecnolégico

digital: contexto Brasil e Franca
Autor/a (es/as):

Backes, Luciana [UNILASALLE Canoas - Centro Universitario La Salle]
Resumo:

Atualmente, as TD apresentam inumeras possibilidades de interagdo, comunicagdo e representagao
do conhecimento, configurando espagos digitais virtuais de convivéncia entre os seres humanos. O
viver e conviver entre os seres humanos ¢ ampliado por meio do hibridismo tecnologico digital,
tornando mais complexo os processos de ensinar ¢ de aprender no contexto da educacdo. Neste
sentido, os seres humanos atribuem diferentes significados ao hibridismo tecnoldgico digital. No
entanto, quais 0s aspectos no processo de ensinar e de aprender que contribuem para a configuragido
dos espacos de convivéncia no contexto do hibridismo tecnolédgico digital? Quais as caracteristicas da
pratica pedagogica que possam favorecer uma formagdo para este tempo e este espago? Para refletir
sobre a problematica, foram desenvolvidos processos de formagdo no Ensino Superior, contexto

Brasil e Franga, por meio do hibridismo tecnologico digital composto pelas TD: Ambiente Virtual de
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Aprendizagem; Comunicador Instantdneo; Blog e Metaverso. O processo formativo no contexto
Brasil se desenvolveu por meio da Metodologia de Projetos de Aprendizagem baseado em Problema
e o processo formativo no contexto Franga se desenvolveu por meio da Metodologia Pedagdgica de
Estudo de Caso. Os dados empiricos resultaram do processo de interagdo dos estudantes,
representados nas diferentes TD e submetidos a metodologia de analise de contetido. A analise de
contetido foi realizada por meio de unidades de analise que emergiram do quadro tedrico e do
processo de formagdo, sendo esta analise de natureza qualitativa, quantitativa e, novamente,
qualitativa. Esta andlise complexa possibilita pensarmos nas praticas pedagogicas como possibilidade
de problematizar a realidade nos processos de formagao. Assim, por meio da pratica pedagdgica, os
estudantes (educadores em formagao) sdo instigados a refletir sobre o seu posicionamento em relagao
a problematizagdo, e numa condi¢do de responsabilidade sobre a realidade, encontrar alternativas

para a compensacao da problematizagao.
Palavras-chave:

Hibridismo Tecnoldgico Digital; Convivéncia de Natureza Digital Virtual; Praticas Pedagdgicas.

Introducao

O desenvolvimento das tecnologias digitais — TD diversifica as formas de: interagdo, comunicacao e
representacdo do conhecimento. Interagimos com pessoas que estdo em lugares distantes e conectadas
em diferentes momentos, constituindo espagos de fluxo e tempos intemporais. Nos encontramos com
outros avatares, representacio grafica dos seres humanos nos metaversos'', para assistir uma
conferéncia, pois podemos e-habitar em mundos digitais virtuais em 3D (MDV3D).

Segundo Backes (2011), as TD se configuram como espacos digitais virtuais de convivéncia quando
os seres humanos representam, no espago digital virtual, suas compreensdes e definicdes no viver e
conviver com o outro por meio das perturbagdes e compensagdes das perturbagdes, na perspectiva da
coexisténcia. Entdo, na contemporaneidade, o viver e conviver entre os seres humanos ocorre em
espacos geograficos e em espacgos cibernéticos, sendo estes consideravelmente ampliados no contexto
do hibridismo tecnologico digital. O viver e o conviver estdo mais complexos, sobretudo no contexto
da educacdo, os processos de ensinar e de aprender.

As TD provocam transforma¢des no contexto da educagdo, assim como as tendéncias na educagéo
resultam na criag¢do de novas TD. Neste contexto dialético entre educagdo e tecnologia foi
sistematizado por Schlemmer et al. (2006), Schlemmer (2010) a tecnologia-conceito ECODI (Espago
Digital Virtual de Convivéncia). Os ECODI consistem num hibridismo tecnoldgico digital onde o

fluxo de interagdo e comunicacdo ocorrem de maneira textual, oral, gestual e/ou grafica. Cada ECODI

! Software para constru¢do de MDV3D.
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¢ composto por um determinado hibridismo tecnoldégico digital, considerando a congruéncia dos
participantes com as TD.

Entdo, como pensar o processo de ensinar ¢ de aprender no contexto do hibridismo tecnologico
digital? Quais as caracteristicas da pratica pedagogica que possam favorecer uma formagio para este

tempo e este espago?

1 - Formacio e capacitacao: os processos de ensinar e de aprender

A formagdo humana, para Maturana e Rezepka (2008), consiste no desenvolvimento do ser humano
enquanto co-criador de um espago de convivéncia desejavel. Entdo, implica em criar condi¢des em
que o ser humano cresc¢a no auto-respeito e no respeito pelo outro, considerando as individualidades,
identidades e ontogenia, para estabelecer relacdes de cooperagdo. Isto quer dizer que cada ser humano,
estudante e educador, ¢ autor do seu processo de aprendizagem e responsdvel pela constru¢ao do
conhecimento.

A capacitagdo, segundo Maturana e Rezepka (2008, p. 11), “tem a ver com a aquisi¢do de habilidades
e capacidades de acdo no mundo no qual se vive, como recursos operacionais que a pessoa tem para
realizar o que quiser viver”. Portanto, a capacitagdo consiste em criar espagos de agdo, para o fazer na
reflexdo, com o intuito de viver como se deseja viver.

A formacdo fundamenta todo o processo educativo, e a capacitacdo sdo as agdes que planejamos para

que se realize a tarefa educacional.

Pensamos que a tarefa da educacdo é formar seres humanos para o presente, para qualquer
presente, seres nos quais qualquer outro ser humano possa confiar e respeitar, seres capazes
de pensar tudo e de fazer tudo o que é preciso como um ato responsdvel a partir da

consciéncia social” (MATURANA, REZEPKA, 2008, p. 10).

Os estudos, referentes a este artigo, ocorreram por meio de trés processos de capacitagdo, sendo duas
capacitagdes desenvolvidas no Brasil (2005 e 2006) e uma capacitagdo na Franga (2011). Os processos
de capacitacao se desenvolveram no hibridismo tecnologico digital (integrando TD: metaverso, AVA,
blog e comunicador instantdneo) e nas praticas pedagogicas fundamentadas no interacionismo-
construtivismo-sistémico (Metodologia de prejetos de aprendizagem baseado em problemas e
metodologia pedagogica de estudo de caso).

A capacitagio dos educadores iniciou com a representagio metaforica, no mundo AWSINOS', da
Alegoria da Caverna de Platdo (GAARDER, 1995), para instigar os educadores a sairem da “caverna”
e conhecer outros mundos, de diferentes naturezas e na perspectiva da co-existéncia, a fim de construir

o mundo que queremos. Assim, os educadores em formagdo sdo convidados a ir além das

12 Mundo construido no metaverso AWEDU.
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transposi¢coes das atividades realizadas em espagos geograficos para as atividades realizadas em
espacos digitais virtuais, por meio da reflexdo critica sobre a potencialidade das TD nas praticas
pedagodgicas.

Segundo Tardif (2002), o saber docente se constitui principalmente pelos saberes construidos na
experiéncia, ou seja, os saberes vividos ao longo da trajetoria de vida. Por este motivo, acreditamos
que as capacitagdes dos educadores em formagdo precisam ser desenvolvidas de maneira que o
educador vivencie situagdes em que possa aprender os conhecimentos do processo formativo
utilizando as TD e ndo apenas saber utilizar as TD com os seus estudantes. Nesta proposta, os
profissionais da area da educacdo sdo instigados a posicionar-se de forma critica em relagdo as TD,
identificando as possibilidades e limites para a aprendizagem; construindo praticas pedagdgicas em
congruéncia com as TD; e desenvolvendo processos de formacdo inovadores para a educagdo (ndo

apenas uma novidade em utilizar a TD).

A revolugdo eletronica que presidiu os ultimos anos do século XX parece abrir as janelas da
Historia a uma nova forma de cidade, de configuracdo do espaco e do tempo, das relagées
econdmicas, sociais, politicas e culturais; enfim um novo tipo de cidaddo com hdbitos,
interesses, formas de pensar e sentir emergentes. Uma vida social presidida pelos
intercambios a distdncia, pela supressdo das barreiras temporais e pelas fronteiras espaciais.
A esta nova maneira de estabelecer as relacbes sociais e os intercAmbios informativos deve

corresponder um novo modelo de escola ( PEREZ GOMEZ, 2001, p.-12).

Este novo modelo de escola precisa ser construido a partir das configuracdes da convivéncia entre os
seres humanos, atravessado pela cultura na qual o ser humano constituiu sua ontogenia, sua percepgao

e perspectiva enquanto ser humano, a fim de que possam se transformar nessa convivéncia.

2 — Pratica pedagogica: a construcao do conhecimento

Os seres humanos interagem no viver e conviver com outros seres humanos em congruéncia com o
meio, portanto o viver e conviver dos seres humanos se modificam quando a congruéncia se da com o
meio de natureza digital virtual. Assim, precisamos refletir sobre as diferentes possibilidades que as
TD proporcionam para o desenvolvimento da educagdo digital e da educagdo on-line, a fim de refletir
sobre as metodologias pedagogicas no contexto do hibridismo tecnologico digital, incluindo,
sobretudo, os metaversos (MDV3D).
Assim, desenvolvemos dois processos formativos no Brasil (2005 ¢ 2006) com a Metodologia de
Projetos de Aprendizagem baseado em Problema e¢ um processo formativo na Franca (2011) com a
Metodologia Pedagogica de Estudo de Caso. Nestas duas metodologias utilizadas, destacamos trés
caracteristicas importantes para o contexto do hibridismo tecnologico digital: a presencialidade, a
integracao de TD, a perturbagdo.
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Ao pensarmos o processo de formacdo e capacitacdo, o que desejamos € a participagdo ativa de cada
um na construcdo do conhecimento, por meio da interagdo. Entdo, a metodologia para a pratica
pedagogica no hibridismo tecnolégico digital precisa permitir que cada ser humano estabeleca a sua
presencialidade na convivéncia com os demais participantes.

A presencialidade ¢ estabelecida pelas agdes, reagdes e reflexdes representadas na convivéncia com o
outro, instigando o sentimento de pertencimento em um determinado grupo, na participacdo e na
responsabilidade do ser humano. Por isso, quanto mais participamos e nos responsabilizamos por um
grupo, mais significativas serdo nossas acdes. Nos espacos digitais virtuais, como no caso dos
MDV3D, a presencialidade pode ser intensificada pela representagdo da imersdo, telepresenca ou pela
presenca digital virtual do avatar no ambiente em 3D, mas precisa, necessariamente, que este avatar
esteja em acdo e interacdo com os demais avatares.

A integracdo de TD, no contexto do hibridismo tecnologico digital, ocorre quando sdo articuladas e
integradas diferentes TD de maneira complementar. Ou seja, sdo articuladas TD que apresentam
diferentes potencialidades de interagdo e representacao, ou ainda, a integracao de TD que ndo culmine
na redundancia de informagdes ou de representagdes.

As praticas pedagogicas fundamentadas na concepcdo interacionista-construtivista-sist€émica, no
contexto do hibridismo tecnolégico digital, potencializam o processo de interagdo entre os seres
humanos pela diversidade de recursos e possibilidade de representagdo de diferentes naturezas (seja
textual, oral, gestual ou gréfica) do conhecimento. Assim, utilizamos o metaverso AWEdu"® acoplado
ao blog “Analyse du travail et polyvalence” (capacitagdo Franca 2011) Figura 1 ou o metaverso
AWEdu acoplado ao AVA-UNISINOS (capacitag@o Brasil 2005 e 2006) Figura 2, por meio do frame

a direita, que seguem:

Figura 1 — AWSINOS e blog “Analyse du travail et Polyvalence”
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Figura 2 - AWSINOS e o AVA-UNISINOS
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Com a potencializagdo dos processos de interacao, os seres humanos sdo constantemente perturbados
nas suas estruturas, nas diferentes formas de representacdo e comunicacdo, em funcdo das
especificidades e possibilidades das TD. Esta perturbacao pode provocar mudangas na forma de pensar
dos educadores, que ndo vivenciaram a era Digital. Assim, os seres humanos identificam aspectos que
lhes sdo estranhos e que desejam saber mais, em relagdo ao outro e/ou ao meio, provocando a

transformacao nas estruturas dos seres humanos e/ou do meio, na compensacdo da perturbagao.

Entdo, na interacdo entre um sistema vivo e seu meio, embora o que acontega no sistema
esteja determinado por sua estrutura, e o que aconteca no meio esteja determinado pela
estrutura do meio, € a coincidéncia desses dois fatores que seleciona que mudancas de estado
ocorrerdo. O meio seleciona a mudanga estrutural no organismo, e o organismo, através de

sua acdo, seleciona a mudanca estrutural no meio (MATURANA, 2002, p.62).

Assim, podemos falar de metodologias especificas aos diferentes espagos, que podem contribuir para a

constituicdo de uma pratica pedagdgica mais emancipadora, inspiradas em Freire (1992, p. 58-59):

Algumas vezes gosto de falar de pedagogias paralelas, onde o professor emprega,
simultaneamente, diversas modalidades de aula. Se a prelacdo dindmica, questionadora,
coexiste com apresentagdes feitas por estudantes, trabalhos em grupo, trabalhos individuais,
redagoes, trabalhos de pesquisa fora da sala de aula, e assim por diante, a propria forma do
curso diminui o risco de que a fala do professor se torne uma palestra para a transferéncia de

conhecimento.

Portanto, as metodologias, em congruéncia com as TD (hibridismo tecnoldgico digital), precisam estar
articuladas as concepcdes ontoldgicas e epistemologicas, para se constituir como uma “pedagogia

paralela”.
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2.1 - Metodologia de Projeto de Aprendizagem baseada em problemas

A atividade de fazer projetos é compreendida, segundo Fagundes, Sato ¢ Magada (1999, p. 15), como
uma a¢do “simbolica, intencional e natural do ser humano. Por meio dela, o homem busca a solugéo de
problemas e desenvolve um processo de construcdo de conhecimento, que tem gerado tanto as artes
quanto as ciéncias naturais e sociais”.

O projeto possibilita a utilizagdo de duas formas distintas de atividades: ensino por projetos e
aprendizagem por projetos, delineando a seguinte tabela, apresentada por Fagundes, Sato e Macada

(1999, p. 17):

Tabela 1 — Ensino X Aprendizagem

Ensino por projetos Aprendizagem por projetos

Alunos e professores
individualmente e, a0 mesmo
tempo, em cooperacao

Autoria. Quem escolhe Professores e coordenagao
o tema? pedagdgica

Arbitrado por critérios externos e

Contexto Realidade da vida do aluno

formais
) Arbitrio da sequéncia de Curiosidade, desejo, vontade do
A quem satisfaz? , , .
contetdos do curriculo aprendiz
Decisoes Hierarquicas Heterarquicas
Definigoes de regras,  Impostas pelo sistema, cumprem Elaboradas pelo grupo, consenso de
direcdes e atividades  determinagdes sem optar estudantes e professores
Paradigma Transmissao do conhecimento Constru¢do do conhecimento
Papel do professor Agente Estimulador/orientador
Papel do aluno Receptivo Agente

A metodologia utilizada na proposta de formacao (desenvolvida no Brasil em 2005 e 2006) ¢ norteada
pela concepgdo de aprendizagem por projetos. A metodologia de projetos de aprendizagem baseados
em problemas, adaptada ao ensino superior, segundo Schlemmer (2001, 2005), consiste em atividades
cooperativas, propicia a interacdo e possibilita processo de agdo-reflexdo dos participantes do projeto.
A metodologia pode ser desenvolvida a partir de uma plataforma tematica definida ou livre, sendo esta
uma decisdo coletiva entre estudantes e educadores, que considera desejos, necessidades, atualidade,
caracteristicas da area de conhecimento em questdo e propositos a serem perseguidos. As decisoes sdo
heterarquicas e o trabalho se desenvolve num clima de colaboragdo e respeito mituo na busca do
desenvolvimento da autonomia, da cooperagdo e da solidariedade.

A metodologia de projetos de aprendizagem baseados em problemas ocorre em cinco dimensdes:
certezas provisorias; dividas temporarias; objetivos; desenvolvimento e sistematizacdo. Segundo
Trein e Schlemmer (2009), a organizagdo dessas cinco dimensdes depende de cada grupo, ndo existe
uma ordem ou regras pré-definidas.

O desenvolvemos dos projetos de aprendizagem baseados em problemas no contexto do hibridismo

tecnologico digital, composto por metaverso, a sistematizagdo do conhecimento pode ser de maneira
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grafica e metaforica. Isto implica na compreensdao complexa do conhecimento que envolve a

problematica, como evidenciamos na Figura 3:

Figura 3 — Representacao das concepcoes epistemologicas
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A metafora grafica representa o conhecimento construido no projeto de aprendizagem “Concepgdes

epistemologicas”, da capacitagao no Brasil (2005), conforme Backes (2007).

2.2 - Metodologia Pedagégica de Estudo de Caso

A “Metodologia pedagbgica de estudo de caso” (processo formativo na Franca em 2011) é inspirada
na “Metodologia de pesquisa de estudo de caso”, que envolve a observagdo direta dos acontecimentos
contextualizados e fundamentados teoricamente. Conforme Yin (2005), o estudo de caso compreende
a investigacao do fendmeno e suas condi¢des contextuais. No entanto, na “Metodologia pedagogica de
estudo de caso” esta relagdo entre o fendmeno e o contexto € estabelecida na visdo ecologica que,

segundo Capra (2004, p. 25), consiste:

Uma visdo holistica, digamos, de uma bicicleta significa ver a bicicleta como um todo
funcional e compreender, em conformidade com isso, as interdependéncias das suas partes.
Uma visdo ecologica da bicicleta inclui isso, mas acrescenta-lhe a percepgcdo de como a
bicicleta esta encaixada no seu ambiente natural e social — de onde vém as matérias primas
que entram nela, como foi fabricada, como seu uso afeta o meio ambiente natural e a

comunidade pela qual ela é usada, e assim por diante.

Portanto, na “Metodologia pedagdgica de estudo de caso”, utilizamos casos de duas proveniéncias:
casos descritos pelos estudantes de situa¢des concretas e casos descritos pelo educador. Os casos
descritos pelos estudantes revelam as inquietagdes, maneira de perceber o contexto e aspectos que
julgam importantes. Os casos descritos pelos educadores mobilizam objetivos especificos propostos no

processo formativo, referentes a algum conhecimento.
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Nesta metodologia, os estudantes trabalham em grupos para a resolugdo dos casos. Todos os
estudantes s3o convidados a discutir e mobilizar conceitos implicados nos casos, bem como
sistematizar os conhecimentos construidos nas TD que compdem o hibridismo tecnologico digital. Os
estudantes utilizam o referencial tedrico disponibilizado, pesquisa, conhecimentos prévios e outras
situagdes concretas.

A representagio do estudo de caso: Liceo Professionnel”, no MDV3D, foi construida no processo

formativo (Franga em 2011) desenvolvido por Backes (2011) e pode ser visualizada na Figura 4:

Figura 4 — Representacao no MDV3D do caso: Liceo Professionnel

Nesta metodologia os estudantes coordenam a representacdo de dois aspectos: a situagdo concreta do

caso ¢ os conceitos mobilizados para a reflexao sobre o caso.

3 - Metodologia da pesquisa

3.1 — Metodologia Proposta

O contexto metodologico € constituido pelos participantes da pesquisa (estudantes do Brasil e da
Franga), espacos digitais virtuais (hibridismo tecnologico digital) e processos de interacdo realizados
no processo formativo dos educadores. Assim, sdo definidas as formas de coleta de dados empiricos e,
consequentemente, as sua analises. Portanto, metodologias sdo “referentes aos passos, procedimentos
e maneiras de abordar e tratar o objeto investigado” (SANCHEZ GAMBOA, 2007, p. 70).

Os dados empiricos que subsidiaram as analises resultaram do processo de interacao dos estudantes,

representados nas diferentes TD e submetidos a metodologia de analise de contetido, que consiste.

!4 Este caso foi proposto pela educadora e escolhido pelos estudantes de um grupo para fazer as discussdes e
sistematizagoes sobre os conceitos.
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Um conjunto de técnicas de andlise de comunicacdo visando a obter, por procedimentos
sistemdticos e objetivos de descricdo do contelido das mensagens, indicadores (quantitativos
ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condicoes de

producdolrecepgdo destas mensagens (BARDIN, 2011, p. 48).

De acordo com Bardin (2011), a analise de contetido se d4 por meio de trés etapas, que compreendem:
a) pré-andlise: organiza¢do dos dados e sistematizacdo das unidades de analise que orientam a
interpretagao;

b) exploragao do material: leitura e exploragdo dos dados conforme as unidades de analises;

c¢) tratamento dos resultados obtidos e interpretacdo: significados e validagdo dos dados segundo as
evidéncias.

A analise de conteudo foi realizada por meio de unidades de analise que emergiram do quadro tedrico
e do processo de formacdo, sendo esta andlise de natureza qualitativa, quantitativa e, novamente,

qualitativa.

3.2 — Metodologia de Analise de Dados

A coleta de dados contemplou todas as representagdes registradas pelos participantes nos espagos
digitais virtuais, conforme os recursos disponiveis em cada TD. Assim, os dados empiricos sdo
textuais, orais, gestuais e graficos.

A andlise dos dados ¢é realizada na perspectiva da abordagem qualitativa (1° momento) e quantitativa
(2° momento) e, novamente qualitativa (3° momento). Os dados sdo as representagdes registradas nos
espacos digitais virtuais por meio das as atividades propostas, as discussoes realizadas pelos
participantes e as sistematizagdes dos conhecimentos no MDV3D, no AVA-UNISINOS, no MSN e no
Blog.

O 1° momento da abordagem qualitativa consistiu em evidenciar as unidades de analise nas
representacdes dos participantes no processo de interacdo. Assim, os dados coletados sdo os registros
carregados de significados, segundo Minayo (2004), a pesquisa qualitativa, “[...] trabalha com um
universo de significados, motivos, aspiragdes, crencas, valores, atitudes, o que corresponde a um
espaco mais profundo das relagdes, dos processos e dos fendmenos™ (p. 21-22).

No 2° momento, a abordagem quantitativa consistiu em estabelecer relagdes entre o nlimero de vezes
que cada unidade de andlise foi identificada, em cada espaco digital virtual, por sujeito participante.
Estas informacgdes foram tratadas pela analise estatistica implicativa, através do software CHIC'®.
Desta forma, a abordagem quantitativa insere-se na concepgao dialética, pois “[...] pensa a relagdo de

quantidade como uma das qualidades dos fatos e fendomenos. Busca encontrar, na parte, a

' Software de Classification Hiérarchique, Implicative, Coesitive
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compreensdo e a relacdo com o todo; e a interioridade e a exterioridade como constitutiva dos
fendmenos” (MINAYO, 2004, p. 25).

No 3° momento a analise qualitativa e quantitativa sdo atravessada uma pela outra, no intuito de
analisar a qualidade por meio da quantidade, relacionando momentos especificos do processo de
formagdo com os numeros obtidos, ¢ a quantidade com qualidade, ao exemplificar com situagdes

empiricas as conclusoes evidenciadas nas quantificagdes realizadas.

4 — Praticas pedagogicas no hibridismo tecnologico digital: analise

A atividade complementar (AC) “Aprendizagem em Mundos Virtuais”, processo formativo
desenvolvido no Brasil em 2005, iniciou com um grupo de nove estudantes, mas se efetivou com cinco
participantes dos cursos de licenciatura em Pedagogia, Filosofia e Letras. A proposta se desenvolveu
por meio da metodologia de Projetos de Aprendizagem baseado em Problemas a partir da criagdo da
Comunidade Virtual de Aprendizagem, no AVA-UNISINOS, e da constru¢gdo do MDV3D
AWSINOS, no contexto do hibridismo tecnologico digital.

Os objetivos do processo de formacao consistiram em oportunizar a exploragdo dos espacos digitais
virtuais (MDV3D, AVA-UNISINOS e MSN) na reflexao sobre o ensinar e o aprender, utilizando TD;
promover a aprendizagem de procedimentos do software AWEdu, considerando a autonomia,
autoproducdo e a cooperagao dos/entre sujeitos; sistematizar os conhecimentos referentes ao processo
de ensino e de aprendizagem; propiciar interagcdes entre os sujeitos na constru¢do do MDV3D;
configurar o espago de convivéncia nas interagdes entre os sujeitos, em congruéncia com a TD;
perceber as possibilidades pedagogicas no uso das TD.

O cronograma foi organizado em atividades sincronas e assincronas, previamente distribuidas em onze
encontros ao longo de quatro meses, sendo sete presenciais fisicos (face a face) e quatro presenciais
digitais virtuais (a distancia). “Nesse contexto, estar presente significa interagir, tanto de forma
sincrona, quanto assincrona, estando a presenca vinculada a questdo da interacdo e ndo a questdo
fisica, corpérea — um corpo com presenca fisica num dado espago e tempo, ou seja, se houver
interacdo ha presenca” (BACKES; SCHLEMMER, 2007, p. 132).

Neste processo formativo, por meio da analise qualitativa, evidenciamos o quanto foi dificil para os
estudantes agirem no espago digital virtual, instigado pela proposta pedagdgica. Normalmente, na
pratica educativa, os estudantes: ndo escolhem as tematicas estudadas; escrevem as respostas
encontradas nos livros ou ditas pelo educador; e reproduzem acdes semelhantes as realizadas pelos
estudantes dos anos anteriores. Quando a pratica pedagodgica inverte esta logica encontramos a

seguinte representagao:

Quadro 1 — Representacio no Diario AVA-UNISINOS (Brasil 2005)
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Bom, agora eu estou construindo o nosso mundo. E um trabalho demorado. As exigéncias sdo
buscar coisas, encaixar no lugar certo, ver se fica bom e tb pensar se esta ajudando naquilo que quero
passar. Essa vida de pedreiro ndo ¢ facil. Abrago!

Num primeiro momento, os estudantes ndo compreendem a necessidade de acdo nas atividades, o que
resulta no estranhamento em relacdo a metodologia de Projetos de Aprendizagem baseado em
Problemas, que ¢ fundamentada na a¢do. Apesar das dificuldades representadas, os estudantes sdo
instigados por meio da pratica pedagdgica, a agirem de maneira autdbnoma, denominada por Backes
(2007) como autonomia individual.

Na analise estatistica implicativa, no grafo implicativo gerado no software CHIC, evidenciamos a
quase-implicacdo da unidade de analise Pratica Pedagogica (Q20) para o desenvolvimento do processo
de interacdo e conseqiientemente o Acoplamento Estrutural (Q12) entre os estudantes, necessario para

a construgdo do conhecimento. Esta quase implicag@o pode ser evidenciado na Figura 5:

Figura 5 — Grafo implicativo das interacoes no AVA-UNISINOS (Brasil 2005)

o) (o) (o) (o)

T (ma) (o

0,88 < 1-a < 0,99

A AC “Prética pedagdgica em Mundos Virtuais”, processo formativo desenvolvido no Brasil 2006,
constitui-se num espaco de construcdo e efetivagdo de praticas pedagogicas utilizando MDV3D,
perpassado por situagdes de reflexdo sobre o aprender e o ensinar. A proposta pedagogica foi
construida a partir da solicitagdo dos estudantes, dando continuidade aos projetos de aprendizagens
baseados em problemas da AC desenvolvida em 2005.

A AC constitui-se no grupo de seis participantes'® dos cursos de licenciatura em Pedagogia, Filosofia,
Letras e do Unilinguas'’. Esta se desenvolveu nos espacos digitais virtuais da CVA Aprendizagem em

Mundos Virtuais, no AVA-UNISINOS, no MDV3D AWSINOS, e MSN.

1 ~ r . ’ . . . , .
® O grupo ndo é mais composto s6 por estudantes dos cursos de licenciatura, mas foram incluidos dois
educadores.
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Os objetivos consistiram em concluir a construgdo do MDV3D, analisando as potencialidades ¢ a
viabilidade em praticas pedagogicas; refletir sobre as caracteristicas das praticas pedagogicas num
paradigma emergente, envolvendo as TD; construir praticas pedagogicas, para realizar a experiéncia
enquanto educador; observar a situagdo real de ensino e de aprendizagem de pratica pedagdgica no
hibridismo tecnoldgico digital; articular os aspectos observados com o referencial teodrico,
evidenciando aproximagdes e distanciamentos entre a teoria e a pratica.

O cronograma da AC foi organizado em atividades sincronas e assincronas, previamente distribuidas
em dez encontros ao longo de quatro meses, sendo cinco presenciais fisicos (face a face) e cinco
presenciais digitais virtuais a distancia. Segundo Backes (2007), os estudantes, em alguns momentos,
manifestaram a necessidade de agendar mais encontros presenciais fisicos.

Neste processo formativo, continuidade do anterior, observou-se de maneira mais intensa a agdo, a
autoproducdo e a reflex@o, por meio de praticas pedagogicas mais autonomas. Entdo, podemos inferir
que os estudantes “Refletirdo sobre seu carater de seres situados, na medida em que sejam desafiados a

atuar” (FREIRE, 2008, p.38), conforme o extrato:

Quadro 2 - Representacao no Diario AVA-UNISINOS (Brasil 2006)

Ah, o que eu achei de mais significativo no nosso encontro? O que foi surpresa para mim ¢é
que eu ndo li o texto com olhos criticos, com olhos de desconfianca. Achei tudo maravilhoso e
possivel de se fazer. Ao contrario de meus colegas que questionaram muito a autora, e eu "acreditei
em tudo" (senti a minha ingenuidade sendo questionada por mim mesmal)

Evidenciamos o processo de reflexdo do estudante em relagdo as praticas pedagogicas e a
transformacdo na da agdo. Portanto, quando os educadores em formacdo vivem experiéncias
diferenciadas € possivel construir um novo saber que contribui para a transformagao.

No grafo implicativo, referente aos dados da formagao Brasil 2006, observamos a quase-implicacao da
Pratica Pedagogica (Q20) no Acoplamento Estrutural (Q12), que resulta na construgdo do

conhecimento, e na Formacao do Educador (Q19), como podemos visualizar na Figura 6.

Figura 6 — Grafo implicativo das interacoes no AWSINOS (Brasil 2006)

7O Unilinguas é o setor que promove e coordena cursos de idiomas e eventos culturais que envolvem a
aprendizagem da lingua estrangeira na UNISINOS.
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Devido ao fato dos estudantes ja terem vivenciado o processo formativo por meio da metodologia no
contexto do hibridismo tecnoldgico digital, contribuiu para a transformac¢do na maneira de agir em
relacdo a construcao do conhecimento e a compreensao dessa relagdo com o processo de formacao.
O Travail Dirigé (TD) “Analyse du travail et polyvalence”, esta inserido no programa do Master (M1)
“Meétiers de I'enseignement, de la formation, de la culture”, ofertado pela 1’Universtié Lumicre Lyon 2.
A proposta pedagdgica desenvolvida no TD se efetivou por meio da metodologia pedagogica de
estudo de caso. Inicialmente, cada estudante apresentou uma situacdo problema, do contexto
educacional, sendo selecionados dois casos para serem postados no blog, considerando os objetivos
propostos no TD. Além desses dois casos, foram postados no blog mais trés, escolhidos pela
educadora, relacionados as tematicas da capacitagao.
O cronograma foi organizado em atividades sincronas e assincronas, previamente distribuidas em doze
encontros ao longo de quatro meses, sendo dez presenciais fisicos (face a face) e dois presenciais
digitais virtuais a distancia. Um encontro presencial a distancia foi desenvolvido por meio da atividade
sincrona e o outro por meio de atividade assincrona.
Os objetivos definidos para o TD consistiram em definir um problema profissional e/ou uma situagéo
pratica proveniente do ambiente de trabalho; relacionar as questdes definidas com a postura
polivalente do educador; experimentar métodos e ferramentas de analise do trabalho fundamentado em
conceitos da ciéncia do trabalho, teorias da agdo, da sociologia do trabalho, entre outras; identificar e
construir competéncias para o desenvolvimento profissional do educador; construir uma postura de
distanciamento e reflexiva em relacdo a pratica profissional.
Assim como evidenciado no processo formativo desenvolvido no Brasil 2005, na Franga, um
estudante solicitou a educadora-pesquisadora que encontrasse um “modelo” de um garoto (formula
utilizada para inserir objetos no metaverso), a fim de inserir na representacdo metaforica do seu grupo
no metaverso e o enviasse por e-mail. Nesta situacdo o estudante esperou da educadora-pesquisadora o

“modelo pronto”. No desenvolvimento do processo formativo outras situagdes como esta foram
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identificadas, mas como o “modelo pronto” ndo contemplado os estudantes transformaram a sua forma

de agdo, como no quadro abaixo.

Quadro 3 - Representacao no Blog sobre o Caso Maison multiculturelle

Ainsi, une discrimination, quelle qu'elle soit de la part d'un professeur sur un éléve est une
faute grave car c'est complétement antirépublicain, et donc en désaccord avec sa mission.

Nesta representagdo os estudantes, apesar de buscarem referéncias nas agdes por meio de um sistema
educativo ja internalizado, em interagdo com outros seres humanos identificam ag¢des que ndo sdo
compativeis com a metodologia e as transformam. Nestas situagdes, percebemos a transformacao por
meio da autoproducdo e da autopoiese, definida por Maturana e Varela (2002).

O ser humano autébnomo, em interacdo com outros seres humanos, se autoproduz porque no seu
dominio de ac¢des ha a emocdo do compartilhar suas representagdes. “O amor ¢ a emogao que constitui
o dominio de condutas em que se d4 a operacionalidade da aceitacdo do outro como legitimo outro na
convivéncia, e ¢ esse modo de convivéncia que conotamos quando falamos do social” (MATURANA,
2005, p. 23). Na autoprodugdo, reconhece o outro como alguém com quem pode aprender constituindo
uma dindmica de relagdo, construindo regras para esta convivéncia e compensando as perturbagoes,
tendo em vista o bem comum. Nesta convivéncia, 0s seres humanos, constituem os sistemas sociais
em que as condutas sdo congruentes com o meio.

Assim, o viver e conviver no contexto do hibridismo tecnoldgico digital possibilitou: compreender o
processo formativo na qual estavam inseridos; refletir epistemologicamente sobre a construgdo do

conhecimento em espagos digitais virtuais; transformar a sua pratica pedagdgica, enquanto educador.

5 — Consideracoes finais

Este estudo contemplou processos formativos, no contexto universitario, por meio de espacos
constituidos pelo hibridismo tecnologico digital, sobretudo os metaversos, para os seres humanos de
diferentes areas do conhecimento. Na analise complexa evidenciamos as praticas pedagogicas como
possibilidade de problematizar a realidade nos processos de formagdo. Assim, por meio da pratica
pedagdgica, os estudantes (educadores em formagdo) sdo instigados a refletir sobre o seu
posicionamento em relagdo a problematizagdo, e numa condi¢ao de responsabilidade sobre a realidade,
encontrar alternativas para a compensacdo da problematizagao.

Cada uma das praticas pedagogicas, Metodologia de Projetos de Aprendizagem baseado em
Problemas ou Metodologia Pedagdgica de Estudo de Caso, apresenta caracteristicas e particularidades.
No entanto, considerando a congruéncia com o hibridismo tecnolégico digital e a concepcao

epistemologica interacionista-construtivista-sistémica, ambas as praticas pedagodgicas contemplam: a
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escolha dos estudantes; atividades em grupo; problematizacdo; representagdo metaforica do

conhecimento; e agdo cognitiva dos estudantes.

O que faz com que um processo de ensino e de aprendizagem seja eficiente ndo é a op¢do
tecnologica, mas sim a proposta epistemologica-diddtico-pedagogica que suporta o uso de
determinada tecnologia. Em nossas pesquisas, temos identificado que as metodologias e a
mediacdo pedagogica desenvolvidas constituem-se enquanto fatores fundamentais para que o
processo de aprendizagem ocorra de forma satisfatoria, tanto para o aluno, quanto para o
professor. Assim, a formagdo docente se torna prioritaria, ser um “bom” professor na
modalidade presencial fisica ndo garante que seja um “bom” professor, ou saiba desenvolver
um processo educativo on-line. Portanto, é necessdrio um processo formativo no qual o
professor passe pela experiéncia de ser um aluno on-line para que possa compreender o que
realmente isso significa e no que isso implica na sua forma de promover a aprendizagem

(SCHLEMMER; BACKES, 2008, p. 530).

A utilizacao do hibridismo tecnoldgico digital, sobretudo os metaversos, no contexto da educagdo ¢é
complexa e se d4 numa dimensdo dindmica. Articulamos as concepgdes de ensinar e aprender, as
potencialidades de uma tecnologia, a metodologia pedagogica e a particularidade de cada participante,
o que torna cada processo formativo dinamico e singular.

Para tanto a proposta de formacgao e a utilizacdo de uma pratica pedagogica precisam ser claramente
expostas, discutidas e reconstruidas para que os estudantes tenham o sentimento de pertencimento em
relacdo ao desafio. Nesta perspectiva, podemos romper a dicotomia entre a visdo de que as TD podem
ser relacionadas a ideia de panaceia ou de epidemia no contexto da educagdo. Este rompimento
representa uma importante construcdo na abertura da consciéncia critica com relagdo as TD e,
sobretudo, para a compreensdo dos MDV3D enquanto possibilitadores de configuragdo de espagos
digitais virtuais de convivéncia entre os seres humanos que co-habitam espacos de outras naturezas, ¢

constituir-se assim, uma outra forma de convivéncia, de natureza digital virtual.
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2.6.
Titulo:

A contribuicao de objetos de aprendizagem na formacao de professores de Matematica da
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Dias, Fatima Aparecida da Silva [Secretaria de Estado de Educagdo de Sao Paulo]
Resumo:

O presente artigo retrata a contribuigdo das tecnologias digitais no processo de formacdo de docentes
da area de Matematica e a relagdo entre a formacdo inicial e a necessidade de aprimoramento na
pratica docente. Para isso, a Secretaria de Estado da Educacdo, por meio da EFAP - Escola de
Formagdo e Aperfeigoamento de Professores ‘“Paulo Renato de Souza”, em Sdo Paulo/Brasil,
implementou o Programa M@tmidias elaborado com base no Curriculo Oficial de Matematica do
Estado de S@o Paulo, que tem como objetivo complementar a formacdo inicial dos docentes e
oferecer subsidios — como objetos de aprendizagem - para potencializar a aprendizagem de contetidos

matematicos. Neste programa, os docentes t€ém a oportunidade de interagir com seus pares,
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